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MOTTO dan PERSEMBAHAN 
MOTTO 
Tak ada alasan yang membuat kita tidak sanggup untuk mengerjakan 
sesuatu karena allah telah berfirman : “ Allah tidak membebani seseorang 
melainkan sesuai dengan kesanggupannya..” 






1. Bapak dan Ibuku yang tercinta, atas doa dan restu yang selalu dicurahkan 
kepadaku dan selalu member kasih sayang, motivasi dan mendidikku agar 
menjadi anak yang sholeh dan berguna bagi bangsa, negara serta agama. 
2. Kakakku yuyun yang telah menyumbangkan suaranya untuk aplikasi yang 
dibuat 
3. Sahabat-sahabatku  Bangsa_Dhee  yang  selalu  menjalankan  kuliah  dan 
segala kegiatan bersama-sama dalam suka maupun duka. 
4. Teman-teman angkatan  2009 jurusan Teknik  Informatika. Terima kasih 
atas pengalaman kuliah bersama kalian. 
5. Teman-temanku yang tidak bisa disebutkan satu per satu. Terima kasih atas 





Segala  Puji  syukur  kehadirat  Allah  SWT  atas  rahmat,  kenikmatan  dan 
hidayah-Nya sehingga sampai saat ini masih bisa beribadah kepada-Nya, serta 
penulis  dapat  menyelesaikan  skripsi   yang  berjudul  “Perancangan Game 
Edukasi Untuk Anak Usia Dini (4-6 Tahun) Berbasis Android”. 
Skripsi ini merupakan persyaratan untuk memenuhi kurikulum Program 
Studi  Teknik  Informatika  Universitas  Muhammadiyah  Surakarta  serta  untuk 
menyelesaikan  program  sarjana.  Penulis  telah  berusaha  untuk  menyelesaikan 
laporan skripsi ini dengan kemampuan yang dimiliki, namun penulis menyadari 
bahwa laporan ini masih tergolong biasa dan merasa ada kekurangannya. Oleh 
karena  itu,  penulis  mengharapkan  saran  serta  kritik  sehingga  berguna  untuk 
membangun dan menambah ilmu bagi penulis. 
Dalam  kesempatan  ini   penulis  tidak  lupa  memberikan  penghargaan 
dengan   segala   kerendahan   hati   atas   bantuan   dari   berbagai   pihak.   
Penulis mengucapkan rasa terima kasih kepada : 
1. Allah SWT pujian atas cinta kasih-Mu, Engkau Yang Maha Sempurna, 
Yang Engkau Maha Memberi yang telah memberikan limpahan rahmat, 
hidayah serta karunianya sehingga penulis dapat menyelasaikan skripsi ini. 
2. Shalawat dan salam semoga tetap dilimpahkan kepada Rasul Muhammad 
SAW dan keluarganya, dan para sahabatnya. 
3. Bapak Husni Thamrin, S.T, M.T., Ph.D. Dekan Fakultas Komunikasi dan 
Informatika, dan juga selaku pembimbing I yang senantiasa membimbing 
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Seiring perkembangan teknologi yang sangat pesat telah mengubah model, 
pola dan media pembelajaran di dunia pendidikan. Dalam dunia pendidikan 
sendiri sudah banyak aplikasi multimedia pembelajaran baik untuk anak-anak 
maupun orang dewasa baik itu dalam bentuk aplikasi ataupun game edukasi.  
Game edukasi sendiri telah dibuktikan dapat menunjang proses pendidikan, dan 
game edukasi unggul dalam beberapa aspek jika dibandingkan dengan metode 
pembelajaran konvensional. Salah satu keunggulan yang signifikan adalah adanya 
animasi yang mampu menarik perhatian anak dalam mengenal suatu hal dan juga 
dapat meningkatkan daya ingat anak tersebut. Dalam penelitian ini, peneliti 
mencoba membuat sebuah game yang mampu digunakan untuk anak usia dini 
dalam melatih daya ingatnya dan sambil mengenal angka, huruf, hewan, buah dan 
juga warna. 
Pengolahan permainan dalam game ini menggunakan eclipse sebagai media 
untuk perancangan dan pembuatannya serta menggunakan sistem operasi android 
jelly bean untuk media pengoperasiannya. 
Hasil dari penelitian ini adalah sebuah game edukasi yang mampu 
digunakan untuk melatih daya ingat pada anak dan hasil pengujian yang dilakukan 
bahwa game ini bernilai cukup baik untuk melatih daya ingat sambil mengenal 
angka, huruf, hewan, buah, dan warna dengan menganalisa hasil kuesioner yang 
diberikan kepada guru di TK Aisyiyah Karangwoni. 
 
Kata kunci : Game, edukasi, melatih daya ingat. 
 
